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はじめに
　「寿限無寿限無，五劫の摺切れ，海砂利水魚の水行末，雲行末，風来末，食う寝る所住む
所，油小路ぶら小路，パイポパイポ，パイポのシューリンガイ，シューリンガイのグーリン
台，グーリン台のポンポコナア，ポンポコナアの長久命，長久命の長助（池田弥太郎『日本
故事物語』所収）」子どもが得意げに唱える姿がとても印象的だった。
　このテーマを設定したきっかけは，NHK で放送されている“にほんごであそぼ”という
教育番組に興味をもったことである。「番組を通して，日本語の豊かな表現に慣れ親しみ，
楽しく遊びながら『日本語感覚』を身につけてもらうことをねらいとしています。それが，
コミュニケーション能力や自己表現する感性を育てると考えるからです。」と番組のホーム
ページに記載されていた。この番組を見ることを通し，ことばの遊び方の多様性に魅力を感
じた。また，子どもたちに日本語のおもしろさや美しさを伝えることの意味を考えさせられ
た。
　また，コミュニケーション能力が低下している現代の子どもたちが，ことば遊びを通して，
自分の考えや気持ちを「ことば」で表す力を身に付けられるのではないかと考えた。この考
えのもと，子どもたちが一日の多くの時間を費やす“学校で”ことば遊びを活用することが
効果的なのではないかと考え，実践を中心とした研究をしようと決めた。
　第 1 章では，ことば遊びの定義・種類・効果を文献を参考にまとめ，研究する上での基盤
を築く。（ことば遊びを体系化した初の総合大辞典を主要文献として使用する。）
　第 2 章では，学校教育に焦点を当て，学習指導要領の中からことば遊びに関連する要素
を抜き出していく。また，1 年生から 6 年生までの国語科教科書（光村図書・教育出版の計
2 社）を研究し，ことば遊びの要素がある題材を抜き出し，ことば遊びにはどのような目的
があるのかまとめていく。
　第 3 章では，特別教育実習に行かせていただいている町田市立町田第一小学校の子ども
たちとことば遊びを実際に行い，そこから考えられること・気付いたことなどをまとめてい
く。45 分の授業にとらわれるのではなく，授業の最初や最後，朝のモジュールや放課後を
使い，様々な実践からことば遊びについて考察していきたい。また，ことば遊びを行うこと
は，どのような意味があるのか，自分の考えをまとめていきたい。
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第 1 章　ことば遊びについて
第 1 節　ことば遊びの定義と歴史
　ことば遊びの定義には様々ある。その中でも，ことば遊びに関する新旧ほとんどの事項を
収め，解説と用例が豊富に挙げられている，荻
おぎ
生
う
待
まち
也
や
氏の『図説ことばあそび遊辞苑』から，
ことば遊びについて定義する。
言葉遊びとは，言葉の意味・発音・リズム・表記・形質などを利用し，さまざまな形を遊
戯化したものである。（中略）言葉遊びの最大の魅力は，人が自身に内存している遊びの
精神と直接結びつく点にある。エンピツと紙さえあれば誰もが手作りできる。ことばを
遊具に取り込んで，自在に使いこなす楽しみは格別である。その点，日本語の表記・表
現の多様性と奥行きの深さは，ことばを知的遊戯化するうえで恵まれた特性を備え，こ
の遊びの形質をより多彩なものにしている。（p.13）
　定義の中の「自身に内在している遊びの精神」とは，一体いつの時代から存在しているのだ
ろうか。次にことば遊びの歴史について目を向けていく。同書には以下のように書かれている。
　（前略）「スフィンクスの謎」という話の中に謎かけが登場する。ことば遊びは四千年前
も前の古代ギリシャに芽生え，多くの都市国家において娯楽としての形態をととのえた。
（p.13）
　次に，日本におけることば遊びの変遷について目を向けていく。同書には次のように述べら
れている。
　日本でも言葉遊びの黎明が早々と『古事記』上つ巻に現れている。（中略）古事記成立
（七一二）から『万葉集』の時代（八世紀後半）へと移っても，言葉の遊戯化にさしたる
進展は見られない。（中略）万葉仮名に見るように，日本語の表記は未発達なままで漢字
借用一辺倒であったから。言の葉戯れにとって大きな制約となった。しかし，平安に入り，
音節文字と片仮名と平仮名が考案され普及すると，和語の表記にとって一大変革となる。
さらに平安中期，漢字仮名混じりの和文体が王朝文学を中心に定着するようになると，日
本語の言語遊戯は一挙に花開く。つれて，語り言葉と文字の双方にまたがり，いわゆる
遊戯文学が盛りを迎える。（中略）鎌倉時代に芽生えた連歌は，室町時代には「俳諧の連歌」
というより卑俗な文芸を生み出し，さらに近世に入り俳諧・雑俳などの短詩文芸分野を
形作る。（pp.13-14）
　古事記成立から室町時代までのことば遊びの変遷について同書を参考にまとめていった。文
字の確立がことば遊びの形態変容に大きく関係していることがわかる。
　江戸時代に至ると，言葉遊びの主役は〈洒落〉以外の何ものでもなくなる。（中略）江
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戸期に限定して見る限り，言葉遊びとは，庶民の「雑草言の葉」の集成といえる。（中略）
庶民の世間話や与太が，戯作やかわら版や落書が，数々の優れた言語遊戯を生み出した
のである。明治・大正期の言葉遊びは，多くが先人の残した伝統の踏襲にすぎない。（中略）
開国に伴う西洋文物の移入とあわせて，〈アナグラム〉〈プロパティ〉などの斬新な西欧技
法が相次いで導入されたことは注目に値する。（pp.14-15）
　ここへきて，私たちに身近なことば遊びが出現してきた。江戸時代の庶民の楽しみが，現代
のことば遊びの代表的なものを構成していることがわかる。第 2 節では，多様なことば遊びを
系統別にまとめていく。
第 2 節　ことば遊びの種類
　ことば遊びと聞くと，早口ことば・なぞなぞ・しりとり・回文・ダジャレ・覚え歌など，自
分が遊んだ経験のあるものしかイメージできなかった。しかし，文献（前出『遊辞苑』）を基
に調べていくと，18 系統・490 余項ものことば遊びがあることがわかった。
　以下，18 系統のことば遊びの定義と，例をまとめていく。
（1）折句
和歌・狂歌・俳句等の各冠（頭）など，特定の箇所に配置された文字頭音をつづると，それ
だけで意味のある語句になるものを“折句”という。
《江戸いろはかるた》
（い）犬も歩けば棒に当たる
（ろ）論より証拠
（は）花より団子
（に）憎まれっ子
（ほ）骨折り損のくたびれもうけ
（2）アクロスティック
詩文・詞章で各行・各句の頭尾あるいは特定箇所の定置文字をつづるとまとまった意味の文
句になるものを“アクロスティック”と総称している。
　 《ダブルアクロスティック》
＊アクロスティック広告・朝日麦酒株式会社『朝日新聞』
1950 年 6 月 30 日
の 廻 は ア で 精 丸
三 ッ 矢 サ イ ダ 一
倍 て 鱈 ヒ っ し 日
は 飲 に ビ 杯 た 仕
旨 む 遊 ― や あ 事
い 酒 び ル る と に
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（3）音数遊び
音節数をあらかじめ決めておく，つまり音標表現の範囲に一定の制限を加える類の遊戯系“音
数遊び”という。
《数え唱え》
二十数え（伝承）
1　  2　  3　  4　  5　 6 　7  　8  　9　10
あ　け　ま　し　て　お　め　で　と　う
ま　け　ま　し　て　お　き　の　ど　く　　　
（これで二十）
（4）無同字歌
俳句や詞章などで同じ字音を二回使わずにつづったものを“無同字歌”という。
《いろは歌》
いろはにほへと　ちりぬるを　わかよたれそ　つねならむ　うゐのおくやま　けふこえてあさ
きゆめみし　ゑひもせす
（5）アナグラム
ある語句のつづりを一字ずつ分解し，そのすべてを使って，まったく別の語句に仕立てるも
のを“アナグラム”という。
《アナグラム　暗号》
＊左下「あ」を起点に，時計回り渦巻き中心の「。」へと読み下す。
（荻生作）
（6）尻取り
前の句の尻の一～三音節を次の句の頭に用い次から次へと言葉を連ね結んでいく遊びを“尻
取り”という。
《終わりのない歌》
ひーらいたひーらいた（伝承童歌）
♪ひーらいたひーらいた　なんのはなが　ひーらいた　れんげの花がひーらいた
　ひーらいたとおもったら　いーつのまーにかつーぼんだ
　
る あ う と き
よ ひ と り は
の て 。 で お
す つ い こ か
あ も け だ ね
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（7）秀句
秀句には大きく二義がある。一つは一般的に知られている歌俳や詩文の批評用語で，優れた
作品のものをさす。もう一つは，座興をはじめ芸能，あるいは中・近代の咄本などで，〈掛詞〉
や〈縁語〉を用いて表現する滑稽を“秀句”という。
《空言》
昔話より「空ごとばなし」
八十になる一人娘が，豆腐の角で怪我をし，こんにゃくのそらべら（削りくず）がのどに立っ
たので医者にいくと「千里山奥のはまぐりと千里浜辺のこうたけを取ってきて，水で焼いて日
で溶かし，明日の朝付ければ今日治る」と言った。 『日本昔話通観』19 奥山
（8）洒落
洒落という言葉は，用いられる状況に応じて次の三重構造をもつ。①一般にいう洒落。気の
きいた服装や格好よく見栄えのする言動をとる場合に用いる。②文学上の洒落。頓知・滑稽・
風刺など笑いを誘うようなエスプリと作品をさす。③言語遊戯の洒落。同音異義語や類音語
を使い，音義の変換に導くことによって，元の語句を別義に仕立て笑いをいざなう用法全般
をさす。すなわち，洒落こそ言葉遊びの動脈といっても過言ではない。
《駄洒落》
古典笑話より
「また時雨が降り出した。此下はお這入りなされ」「こりや傘じけない」
（9）捩
も
じりとパロディ
ことわざや詞章などの一部または全部を寓意的に同音異義語で差し替え滑稽を表現する技法
を“捩り”という。
《捩り　ことわざ》
意地の上でも残念←石の上にも三年
杏より梅が安し←案ずるより産むが易し
（10）謎なぞ
ある事柄を答として用意しておき，それを隠蔽 ( へい ) した問を相手に発して，推察により
応えさせる遊びを“謎なぞ”と総称している。言語遊びの中では歴史が最も古く「何ぞ何ぞ」
と問うたのが語源である。
《二段なぞ》
伝承の二段謎
・すわると高くなり，立つと低くなるものは？　天井
・上は大水，下は大火事なものは？　お風呂
《三段なぞ》
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成熟期のもの
・焼け石に水とかけて　酔ざめととく　
 　  心は……乾き（渇き）が早い　『当時流行　なぞなぞ合』
・いろはにほへととかけて　盛り過ぎの桜ととく　
　   心は……散りぬる前だ　　　　『なぞかけ』
（11）譬
たと
え
ある物事を他の物事に比
よそ
えて表すことを“譬え”という。言語遊戯での譬えは暗喩に大別される。
《譬え言》
『譬喩尽より』
・石が流れて木の葉が沈む→世間の逆行現象，理不尽なこと。
・ナメクジの江戸付き→まどろっこしい場合の表現。
（12）連想遊び
山につれて川，初夢につれて宝船といったように，ある想念につられて関連する他の想念を思
い浮かべることを〈連想〉という。“連想遊び”は連想を言葉遊びに反映させたものの総称である。
《突飛並べ》
ことわざより
・男心と秋の空（変わりやすい）
・女房と畳（新しいほどよい）
（13）早口
正確に発音しにくい言葉や類似発音を重ねるなどして，一段と言いにくいように作り，その文
句をいかに早く誤りなくしゃべれるか競う遊びを“早口”という。
《早口　文句》
伝承の早口文句
・裏庭には二羽，庭には二羽にわとりがいる
現代の早口文句（伝承）
・東京都特許許可局強化課却下係
（14）回文
頭から読んでも尻から読んでも同じ音で，どちらも無理なく意味が通じる語句や文章を“回文”
という。
《廻
かいぶん
文　雑
ざっぱい
俳》
近代川柳（投稿作品が中心）
・いらわれて年など無しと照れ笑い
・今朝花見旦那はなんだ皆は酒
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・忠義だが知らず珍し敵討ち
（15）文字遊び
言語遊戯のうち文字に関するものを“文字遊び”あるいは“文字遊戯”と総称し，一系を成
している。
《漢字覚え歌》
・五文字覚え（旁）　　伝　小野篁
  ♪はるはつばき　なつはえのきに　あきひさぎ　ふゆはひいらぎ　おなじくはきり
  （椿，榎，楸，柊，桐）
（16）数と計算の遊び
“数と計算の遊び”は，言語遊戯のうち数・数字・計算が深く関与する領域を取りまとめた系
統である。
《漢字算法》
数字専科のもの
・13 ÷ 3　X= 国名　解は「武蔵」
　[ 註 ] 十三を三分すると六
む さ し
三四
・（12 × 1）+30　X= 食物　解は「田楽」
　[ 註 ] 十
とうふ
二を一
ひ
（火）にかけて三
み そ
十を加えるから。 （ともに『日本文学遊戯大全』）
（17）命名遊び
名付けを言語遊戯化することを“命名遊び”と総称している。
《長名》
寿限無寿限無，五劫の摺切れ，海砂利水魚の水行末，雲行末，風来末，食う寝る所住む所，油小
路ぶら小路，パイポパイポ，パイポのシューリンガイ，シューリンガイのグーリン台，グーリン
台のポンポコナア，ポンポコナアの長久命，長久命の長助 （池田弥太郎『日本故事物語』所収）
（18）ことばあそび落穂拾い
これまでの17系統にわたる言語遊びのうち，いずれかの章に繰り入れることができなかった
遊びの集成である。
《茶化し》
子供のからかい文句（東京下町の伝承）
　お前の母さん，でーべーそ。
 《以上の参考文献：荻生待也（2007）『図説ことばあそび遊辞苑』遊子館》
第 3 節　ことば遊びの効果
　藤田慶三氏は，自身の著書『ことば遊びで語彙を豊かにする』において，ことば遊びについ
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て以下のように述べている。
　「遊び」は「勉強」と対比して受け取られる。勉強は計画的であり，規範的であり，拘
束的である。「勉めなければならないし，強いられる」性質をもっている。遊びはその逆
であり，随時性があり，自由で恣意的であり，リラックスして取り組めるという性質を
もっている。そして，何度も繰り返しできるし，魅力があり，楽しい。何よりも「体力」
と「言語能力」は，このような遊びの中で育てることがもっとも自然であり，無理のな
い調和のとれた発達が期待できる。言語能力を育てる「ことば遊び」は，「ことばによる
遊び」ではあるが，「ことばの遊び」でもある。ことばを使うことをめあてとして遊ぶ「遊
び」であることばの遊びに楽しんで取り組んでいくうちに，子どもたちは，生活に生き
てはたらくことばを学んでいく。
　（中略）現在，ことばがことばとしての機能を果たさなくなってきていると言われる。
楽しいことば遊びを通して美しい日本語を自覚し，生活に生きてはたらく日本語の使い
手を培っていきたいと考える。（pp.1-3）
　藤田氏は「遊び」と「勉強」を対比して考えている。しかし，藤田氏の言う「生活に生きて
はたらくことばを学ぶ」というのは，学習の意義でもあると考える。そこで，勉強の中に遊
びの要素を取り入れたら，学習の効果はより上がるのではないかと考える。「遊び」と「勉強」
は対立するものではない。そのため，学校教育の中で積極的にことば遊びを実施していくこと
に意義があると考える。
　また，鈴木清隆氏は，自身の著書『ことば遊び，五十の授業　子どものことばは遊びがいの
ち』において，ことば遊びについて以下のように述べている。
ことば遊びは，学校教育のなかではまだ根づいていません。遊びは遊びであり，知識に
はならない，ゲームや遊びは学ぶことの苦痛をやわらげる補助手段，といった考えが圧
倒的なのではないでしょうか。しかし，一回でも子どもたちとことば遊びを遊んだかた
ならおわかりだと思いますが，遊ぶことそのものが豊かなことばの体験を子どもたちに
もたらします。遊ぶなかで，ことばのリズムやことばの法則を発見し，ことばとことば
の結びつきのおもしろさに気づく。無味乾燥と思っていた一つ一つのことばが組み合わ
せの仕方ひとつで躍りだすことを知る。ことばを音声にすることで，ことばの音のもつ
未知の世界に踏み込む。ことばと遊ぶことで，いままで気づかなかった自分の内面世界
が表出される。そんな一つ一つの体験が，こどもを自分のものにしていく基礎を子ども
の中に養っていくことにあります。
　（中略）ことば遊びはことばの根っ子であり，そこからことばの幹が育ち，葉が茂り，
花が咲いていくことでしょう。（pp.273-274）
　鈴木氏の意見は藤田氏の意見に沿っている。しかし「ことば遊びは，学校教育の中に根付い
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ていない」と言っている点で，ことば遊びを学校教育に取り入れるという私の考えの参考にな
る。ことばの美しさやおもしろさなどの魅力に気づくことで，子どもたちが学習に取り組む姿
勢に変化が現れるのではないか。そのためには，教師自身がことば遊びの価値や意味について
十分に知っておく必要がある。
　また，広野昭甫氏は，自身の著書『学習意欲を高める　ことば遊びの指導』において，こと
ば遊びの効用を以下のように述べている。
　楽しみながらことばを増やしてゆく，わくわくしながら語感が磨かれていく―これが，
教室におけることば遊びの本領といってよいかと思います。まさに一石二鳥の学習の姿
ですが，さらに効用を区分けることができます。
　第一に，子どもたちの学習への姿勢が積極的になり，生き生きとしてくるということ
です（中略）第二に，子どもたちの頭の中が躍動的にはたらいているということです。（中
略）第三に，自分だけでなく，他の人をも楽しませる効用があります。第四の効用として，
共同学習の楽しさ，すばらしさを会得させることができる，ということがあげられます。
（中略）第五に，ことば遊びの生活化ということです。たとえば，生徒会のスローガンや，
各委員会からの呼びかけの文言に工夫をさせよう，というようなものです。（中略）第六に，
余暇の善用に役立つということです。（後略）（pp.7-8）
　「ことば遊びの本領を発揮する場が教室」という言葉がとても印象深い。子どもは様々な環
境に接するが，一番多くの時間を費やすのは学校である。子どもが「楽しい。」と感じる授業
は「ワーワー」「キャーキャー」騒いで，笑顔がたくさん溢れた授業では決してない。楽しい
授業とは，「できた。」「わかった。」がたくさんある授業である。できた，わかったという実感
が子どもの学習意欲を向上させるものだと考える。ことば遊びを授業で実施する際に十分に気
をつけなければならないことは，ただ単に「楽しかった。」で終わらせない，ということである。
理解が伴った遊びを目指す必要がある。
　また，ことば遊びは様々な場面で使用されている。広告や CM，レクリエーション，そして
学習。ことば遊びの種類や定義を把握した上で，目的に合ったことば遊びを使用する必要があ
る。そこで，第 2 章では，学習指導要領にことば遊びはどのように記載されているのか，教科
書にはどのような目的でことば遊びの要素を活用しているのかを調べる必要がある。
第 2 章 学校教育におけることば遊び
第 1 節 小学校国語科教育におけることば遊び
　ことば遊びは様々な場面で活用することができる。「数と計算の遊び系ことばあそび」は算
数学習の一助になる。また，私は小学校の時に，社会（歴史）の時代を覚える際に，歌にあわ
せて唱えることで暗記した。これは「覚え歌」の要素が含まれている。このように，ことば遊
びは各教科の学習に関連する。その中でも，国語は言葉を学び，磨く教科であるため，ことば
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遊びを活用する場面が多いのではないかと考える。
　まずは，小学校学習指導要領解説・国語編の中から，ことば遊びの要素が含まれているもの
を抜き出してみたい。なお，平成 20 年 3 月 28 日改正・公示，平成 21 年 4 月 1 日から移行措置，
平成 23 年 4 月 1 日から全面実施する学習指導要領を参考にする。
　ことば遊びの要素は，【伝統的な言語文化と国語の特質に関する事項】の中に多くみられる。
学習指導要領の記述には次のように定められている。
［伝統的な言語文化と国語の特質に関する事項］は，我が国の歴史の中で創造され，継承
されてきた伝統的な言語文化に親しみ，継承・発展させる態度を育てることや，国語の
果たす役割や特質についてまとまった知識を身に付け，言語感覚を養い，実際の言語活
動において有機的に働くような能力を育てることに重点を置いて構成している。
　言語文化とは，我が国の歴史の中で創造され，継承されてきた文化的に高い価値をも
つ言語そのもの，つまり文化としての言語，また，それらを実際の生活で使用すること
によって形成されてきた文化的な言語生活，更には，古代から現代までの各時代にわた
って，表現し，受容されてきた多様な言語芸術や芸能などを幅広く指している。今回の
改訂では，伝統的な言語文化に低学年から触れ，生涯にわたって親しむ態度と育成を重
視している。
　【伝統的な言語文化と国語の特質に関する事項】は，〈ア　伝統的な言語文化に関する事項〉〈イ
　言語の特徴やきまりに関する事項〉〈ウ　文字に関する事項〉の 3 つの事項で構成されている。
それぞれの内容と構成は以下の通りである。
ア　伝統的な言語文化に関する事項
　低学年では，昔話や神話・伝承などの本や文章の読み聞かせを聞いたり，発表し合っ
たりすること，中学年では，易しい文語調の短歌や俳句について，情景を思い浮かべたり，
リズムを感じ取りながら音読や暗唱をしたりすることや，長い間使われてきたことわざ
や慣用句，故事成語などの意味を知り，使うこと，高学年では，親しみやすい古文や漢文，
近代以降の文語調の文章について，内容の大体を知り，音読することや，古典について
解説した文章を読み，昔の人のものの見方や感じ方を知ることを示している。
イ　言語の特徴やきまりに関する事項
　言葉の特徴やきまりに関する事項は，次のように構成している。
　○言葉の働きや特徴に関する事項
　○表記に関する事項
　○語句に関する事項
　○文及び文章の構成に関する事項
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　○言葉遣いに関する事項
　○表現の工夫に関する事項
ウ　文字に関する事項
　文字に関する事項は，次のように構成している。
　　○仮名の読み書きや使い方に関する事項
　　○漢字の読み書きや使い方などに関する事項
　　○文字文化に関する事項
　次に，各学年の【伝統的な言語文化と国語の特質に関する事項】の事項別，内容解説を抜き
出していく。指導要領に記述されている，授業例や定義を中心に参考にしていきたい。
◇各学年の内容◇
第 1 学年及び第 2 学年
ア　伝統的な言語文化に関する事項
　（前略）低学年では，まず，読み聞かせを聞くことで，伝統的な言語文化に触れることの楽
しさを実感できるようにすることが大切である。話の面白さに加え，独特の語り口調や言い回
しなどにも気付き親しみを感じていくことを重視する。
イ　言葉の特徴やきまりに関する事項
言葉の働きや特徴に関する事項
（イ）（前略）日本語のアクセントは，一般に音節（拍）の高低として理解される。「アクセン
トによる語の意味の違い」とは，「橋」と「箸」，「雨」と「飴」など，同音の語でもアクセン
トによって意味が異なる場合があることを指している。
（ウ）（前略）「意味による語句のまとまり」とは，ある語句を中心として，同義語や類義語，
対義語など，その語句と様々な意味関係にある語句が集まって構成している集合である。例え
ば，果物の名前を表す語句，気持ちを表す語句などは，相互に関係のある語句として一つのま
とまりを構成している。
　使用する語句の量や範囲を広げながら，語句相互の意味関係を理解するようにして，同義語，
上位・下位語，同音異義語，多義語などの学習に発展させる指導が求められる。
文及び文章の構成に関する事項
（カ）「主語と述語との関係」とは，主語と述語との照応関係を指す。（中略）文の意味を明確
に伝えるためには，主語と述語とが照応することが大切であるということについて，文章を読
んだり表現したりするとき強く意識できるように指導することが必要である。
ウ　文字に関する事項
（イ）（前略）第 1 学年の配当漢字には，象形文字や指示文字が多く含まれているので，漢字の
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字形と具体的な事物（実物や絵など）とを結び付けるなどの指導を工夫し，漢字が表意文字で
あることを意識しながら，漢字に対する興味や関心を高められるようにする。
第 3 学年及び第 4 学年
ア　伝統的な言語文化に関する事項　
（ア）短歌の五・七・五・七・七の三十一音，俳句の五・七・五の十七音から，季節や風情，
歌や句に込めた思いなどを思い浮かべたり，七音五音を中心としたリズムから国語の美しい響
きを感じ取りながら音読したり暗唱したりして，文語の調子に親しむ態度を育成するようにす
ることが重要である。
（イ）（前略）これら（「ことわざ」「慣用句」「故事成語」）によっては，先人の知恵や教訓，機
知に触れることができる。言語生活を豊かにするために，これらの言葉の意味を知り，実際の
言語生活で用いるようにさせることが大切である。
イ　言葉の特徴やきまりに関する事項
表記に関する事項
（ウ）例えば，「泳いだ」の「泳」という漢字を学習する際には，「泳がない」，「泳ぎます」，「泳
ぐ」のように活用させながら，送り仮名についても学習できるようにする。また，一つ一つの
具体的な語の送り仮名の指導をするだけでなく，その学習を通して，活用語尾を送るという送
り仮名の原則的な付け方についても理解を促して，活用についての意識をもつようにする。
（エ）（前略）句読点は，文の構成と関係している。特に，読点は，低学年で取り上げたように，
意味を明確に伝えるために，文頭の接続詞などの後，主語の後，従属節の後，並列する語の後
などに適切に打つことが求められる。中学年では，それらに加え，文を読みやすくまた分かり
やすくするために，文脈に合わせて適切に打つことができるように指導する。
語句に関する事項
（カ）（前略）中学年においては，辞書を利用する能力や態度を育て，習慣を付けるために，国
語辞典や漢字辞典などの使い方を理解するとともに，必要なときにはいつでも辞書が手元にあ
り使えるような言語環境をつくっておくことが重要である。また，国語科に限らず，他の教科
等の調べる学習や日常生活の中でも積極的に辞書を利用できるようにすることが大切である。
文及び文章の構成に関する事項
（キ）（前略）中学年では，主語と述語に加え，修飾と被修飾との関係をはっきりさせるとともに，
「だれが」，「いつ」，「どこで」，「なにを」，「どのように」，「なぜ」などという文の構成について，
初歩的な理解ができるようにする。
ウ　文字に関する事項
（ア）ローマ字表記が添えられた案内板やパンフレットを見たり，コンピュータを使う機会が
増えたりするなど，ローマ字は児童の生活に身近なものになっている。これらのことから，こ
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れまでは第 4 学年であったものを，今回の改訂では，第 3 学年の事項とし，ローマ字を使っ
た読み書きがより早い段階においてできるようにしている。（後略）
（イ）中学年では，「へん」，「つくり」，「かんむり」，「あし」，「たれ」，「かまえ」，「にょう」な
どの部首と他の部分とによって漢字が構成されることを知るとともに，実際の漢字についてそ
の構成を理解することを示している。（後略）
第 5 学年及び第 6 学年
ア　伝統的な言語文化に関する事項
（ア）これら（「古文や漢文，近代以降の文語調」）の文章には，独特のリズムや長い年月を経
て培われてきた美しい語調が備わっている。音読することにより，その美しさや楽しさを感覚
的に味わうことができる。
（中略）教材に合わせて暗唱や群読を取り入れるなど読み方を工夫することが必要である。古
文や漢文は，読んで楽しいものであること，自分を豊かにするものであることを実感させるよ
うにする。
（イ）古典を解説した文章を読むことによって，それぞれの時代における人々がどのようなも
のの見方や感じ方をしていたのか，伝統的な言語文化がどのように変遷してきたのかを，生活
や文化とともに知ることができる。解説の内容を基に，昔の人々の生活や文化など，古典の背
景をできる限り易しく理解させ，昔の人のものの見方や感じ方に関心をもたせたり，現代人の
ものの見方や感じ方と比べたりして，古典への興味・関心を深めるようにすることが重要であ
る。また，言語文化への興味・関心を深めるために，能，狂言，人形浄瑠璃，歌舞伎，落語な
どを鑑賞することも考えられる。
イ　言葉の特徴やきまりに関する事項
言葉の働きや特徴に関する事項
（ア）音声は，発せられた途端に消えていくので，話し言葉は遡って内容を確認することがで
きない。このことによって，複雑な構文や誤解されやすい同音異義語を避けるなど，様々な表
現上の特質が生まれる。聞き手や場面の状況の影響を強く受けながら表現及び理解が進められ
るという特質もある。
　書き言葉は，読み手が文や文章を繰り返し確認することができる。使用される語彙や，文や
文章の構造なども話し言葉と違いがある。また，「器官」と「機関」，「機械」と「機会」など，
意味の違いを漢字の使い分けで表すことができる。こうした両者の違いについて気付かせるこ
とは，それぞれの特質に配慮した使い分けを身につけるための基礎を養うことになる。
表記に関する事項
（ウ）（前略）仮名遣いについても，語句の構成などに注意して指導するようにする。例えば，「鼻
血（はなぢ）」と「地面（じめん）」，「みずうみ（湖）」と「みかづき（三日月）」などの区別を
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付けて，正しく表記できるようにする。
語句に関する事項
（エ）語句の構成については，お米の「お」のような接頭語，お父さんの「さん」のような接
尾語のほかに，複合語，略語，慣用語なども含んでいる。このような語句の構成や変化を，意
味とのかかわりを大切にしながら理解することにより，語句の使用が一層豊かになるよう指導
することが大切である。
（オ）（前略）このような語句と語句との関係を理解することは，語感を高めたり，言語感覚を
豊かにすることにもつながり，また自分が話したり書いたりする力を高めることにつながる。
（カ）語感や言葉の使い方の感覚に関する指導は，言葉のリズムをはじめ，語や語句の使い方，
文や文章の表現の柔らかさ，美しさなどに対する感覚について，各学年を通じて指導が積み重
ねられており，特に重点を置く学年が高学年であるということである。語感には，言葉の正し
さや美しさだけでなく，文や文章を含めて，実際にその言葉が使われる際に，適切であるかど
うかを感じ取る感覚も含んでいる。多くの文章を繰り返し読んだり，優れた表現を抜き出した
りする活動を取り入れるとともに，日常生活の中での話すこと・聞くこと，書くことの場面で，
語感や言葉の使い方を意識させることが大切である。
言葉遣いに関する事項
（ク）丁寧な言葉の使い方については，中学年までの指導を受けて，高学年においては，相手
と自分との関係を意識させながら，尊敬語や謙譲語をはじめ，丁寧な言い方などについて理解
することが大切である。
第 2 節　教科書におけることば遊び
　第 1 節では学習指導要領解説・国語編の中から，ことば遊びの要素が含まれているものを抜
き出していった。第 2 節では，子どもの学習に身近な教科書を研究していく。多数ある出版社
の中でも，全国で利用学校数が多い「光村出版」と「教育出版」の二社を選んだ。教科書（1
年生から 6 年生まで）の内容に，ことば遊びの要素が含まれているものを抜き出し，表に教科
書名・ページ数・単元名（教材名）・内容・目的という項目でまとめていく。
　目的とは，文献や〔伝統的な言語文化と国語特質に関する事項〕を参考に下記のように分類
したものである。
（ア）①伝統文化　
（イ）①文法　②語彙　③音声
（ウ）漢字・ローマ字
　計 5 つの目的に分類していく。また，複数の目的が混在していることも考えられるため，目
的は 1 つには絞らないようにする。学習指導要領は一つであるが，出版社によって教材内容は
異なる。そのため，目的を種類別に合計数を出すことで二社を比較することができるのではな
いかと考える。また，「学校図書」で特徴的な内容を挙げていく。教科書分析の詳細は参考資
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料に記載した（本論文を掲載するに当たり，この参考資料は割愛した）。以下は，目的別に教
材を分類した結果である。
〔目的別合計〕
光村図書
1 年 2 年 3 年 4 年 5 年 6 年 合計
ア　伝統 0    1    0    3    2    3    9
イ①文法 2    0    1    1    0    0    4
イ②語彙 6    7    8 11 10 10 52
イ③音声 　　3    2    1    1    1    1    9
ウ　漢字 　　0    7 10    9 10 10 46
合　計 11 17 20 25 23 24 110
教育出版
1 年 2 年 3 年 4 年 5 年 6 年 合計
ア　伝統    1    0    1    4    2    3 11
イ①文法    1    0    2    2    1    2   　8
イ②語彙 11    5    6    6    8    7 43
イ③音声    1    1    1    2    3    3 11
ウ　漢字    1    8    9    9    9 10 46
合計 15 14 19 23 23 25 118
第 3 節　考察
　国語科学習指導要領・解説からことば遊びの要素が含まれているものを抜き出す作業を通し，
各学年で学習すべき内容（各出版社で記載すべき内容）について理解を深めることができた。
そのため，各学年においてのことば遊びの要素を含む題材数・目的数はほぼ同じであった。
　しかし，教科書分析を行うことで，出版社の取り組んでいる工夫点が見えてきた。光村図書
は比較的，学習の要素が強い。知識として身につけるべきことと，知識の定着を図った遊び（『カ
ンジーはかせ』シリーズ）のバランスが良い。
　それに対して，「遊び」の要素が強いのが教育出版である。それは，『しょうがくこくご 1㊤　
ひろがることば』から『小学国語 6 ㊦　ひろがる言葉』までの教科書の最後の折りこみページ
に大きく現れている。また，二社ともにある題材『かんじのひろば』を比較すると，光村図書
が 1 ページで取り上げているのに対し，教育出版では（学年，学習内容によって異なるが）2
ページ使用している。教育出版はイラストも華やかで，学習に取り組みやすい。
　目的別合計を比較すると，イ②語彙とウ漢字を目的とした題材が二社とも多く見受けられた。
それに対して，教科書でもっと取り上げるべきだと思われるのが，イ①文法とイ③音声につい
ての学習である。文法は知識（きまり）として学習する要素が強いため，「遊び」の要素を多
く取れるとよいのではないか。
　光村図書での『ことばっておもしろいな』，教育出版での『ふろく　ことばの　ぽけっと　
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ことばのあそび』にあたるものとして，学校図書では『ことばであそぼう』というものがある。
そこでは，直接的に早口ことばや回文，漢字しりとりなどが取り上げられていた。回文は 6 つ，
しゃれは 10 つの例文が挙げられていた。光村図書と教育出版と比較して多くの例文を取り上
げていることから，よりことば遊びに入っていきやすいように感じる。しかし，国語科の学習
はことば遊びを学習することが目的ではない。ことば遊びを活用して，どのような力を子ども
につけたいのかが重要である。その点が学校図書は明確ではない。
　ここまで，学習指導要領や教科書を読み深めることで，ことば遊びの“目的”について考え
てきた。それについて，向井吉人氏は自身の著書『授業への挑戦 149　ことば遊びの授業づく
り』で以下のように述べている。
　なぜ教室で遊ぶのか。（中略）まず第一に，創作。さまざまな技法を駆使することによって，
思いがけない空想やナンセンス，メルヘンが作り出される。経験や心情が中心の作文と
はちがう楽しみである。（中略）
　つぎに音読。これは教室でないとできない，大勢で読んだり，掛け合いをしたりとい
う楽しみ。（中略）技法にもとづく創作や作品の作り替えのような過程は，子どものやり
取りが軸に展開される。そのやりとりのなかで，飛びかうことば，文句のおもしろさは，
筆舌に尽くしがたい。
第三に日本語教育という視点から，リズム，語彙，文法など，特定の指導内容を決めて，
それに即して＜ことば遊び＞をセレクトして授業することができある。（中略）ただ，教
育とか授業とかを意識するあまり，遊びを形式化し，形骸化させてしまうことのないよ
うにしたいものだ。（中略）
教室でことば遊びを楽しむことに，妙に意義づけ，理由づけしていくと，楽しさを失っ
ていくのではないかというパラドックスを忘れてはならない。（pp.12-14）
　目的を意識しすぎると楽しさを見失う。目的を意識した「勉強」と，目的を意識しない「遊
び」の 2 場面でことば遊びを実践することで，ことば遊びの意義について考えが深まるのでは
ないかと考える。そこで第 3 章では，国語科授業でことば遊びの実践と，授業外でのことば遊
びを実践し，考察していく。
第 3 章　ことば遊びの実践
第 1 節　実践について
　これまでに，学校教育でことば遊びを実践する意義について考え，学習指導要領や教科書分
析を行ってきた。多様なことば遊びがある中，代表的なものは学習内容（教科書）に含まれて
きたことがわかった。また，ことば遊びは国語科学習で多く見受けられるが，授業外で実践す
ることで，子どもたちの緊張や遠慮なしに反応を見ることができるのでないかと考える。
　私は，東京教師養成塾生として，1 年間を通して町田市立町田第一小学校で実習をさせてい
64
ただいている。先生方のご理解もあり，担当学級の児童を研究対象として，ことば遊びを実践・
観察をすることができた。この恵まれた環境を十分に生かし，ことば遊びの価値について考え
ていきたい。また，授業を通してのことば遊びと，それ以外のリラックスした場面でのことば
遊びを比較し，第 1 章・第 3 節で述べた「遊び」と「勉強」について考えていきたい。
第 2 節　実践の記録
（1）『カンジーはかせの大はつめい』（光村図書・二年上）授業実践
　この題材は「カンジー博士」の発明品をもとに展開していく。光村図書ではこの 2 年生上（『カ
ンジーはかせの大はつめい』）から 6 年生下（『カンジー博士の漢字クイズ大会』）までにわた
って計 5 回（各学年 1 回），カンジー博士が登場してくる。その最初の授業を，平成 22 年 10
月 8 日（金）第 3 校時・2 年 2 組の児童（欠席 2 名）対象に研究授業で実践させていただいた。
　カンジー博士の単元は，漢字学習の中にも合体機械（ブラックボックス，弓矢），かるた，
しりとり，暗号解読，クイズなどを取り入れるなど，ことば遊びの要素が見られる。これは，
光村図書の特徴として挙げられる。そこで，「遊び」を「勉強」に取り入れた授業とは，どの
ような長所・短所があるのかを実践を通し考えていきたい。
　以下に学習指導案を記載し，掲示物・教具の写真（解説），授業の工夫点や反省点，子ども
の様子をまとめていく。
*　　　　*　　　　*　　　　*　　　　*　　　　*　　　　*
第2学年国語科学習指導案
平成 22 年 10 月 8 日（金）第 3 校時
町田市立町田第一小学校
第 2 学年 2 組　計 35 名
授業者　西田 美樹
1　単元名　「カンジーはかせの大はつめい」
2　単元の指導目標
　漢字クイズを楽しみながら，漢字を正しく読んだり書いたりする。
3　単元の評価基準
ア　関心・意欲・態度 イ　言語についての知識・理解・技能単
元
の
評
価
規
準
・漢字を書いたり読んだりすることに
意欲をもち，楽しもうとしている。
・第 1 学年に配当されている漢字を書くとともに，
第 2学年に配当されている漢字を漸次書いている。
学
習
活
動
に
即
し
た
具
体
的
な
評
価
規
準
①既習漢字を使って，意欲的にクイズ
作りに取り組んでいる。
②進んで漢字 2 文字を組み合わせて熟
語を作っている。
①漢字の構成を理解しながらクイズを作っている。
②漢字を正しく読み，漢字には色々な読み方があ
ることを理解している。
③熟語を正しく作り，読んでいる。
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4　指導観
（1）単元（教材）について
　本教材は，本教材全体を通しての漢字学習キャラクターであるカンジー博士が楽しい発明を
したことをきっかけに漢字学習が展開するという構成になっている。本教材は大きく分けると，
漢字の構成と熟語作りの二つの部分からなっている。漢字の構成では，漢字は部分の組み合わ
せからできていることに気づかせたい。そのことが部首の学習に繋がっていくとともに，漢字
を習得する大きな要素になっていくからである。また，熟語作りについては，一つ一つの漢字
の複数の読み方に気づかせる場を設けていきたい。他教材との関わりでは，漢字を楽しんで覚
えるということで，他学年のカンジー博士シリーズに繋がっている。また，漢字習得系統とい
うことでは，構成という点では「同じ部分を持つ漢字」（二年上）と関連し，「へんとつくり」（3
年上）などの教材に繋がっていく。また，漢字の読み方という点からは，「かん字の読み方」（二
年下）に発展していく。
（2）児童の実態について 
　本学級は新出漢字の学習の際には，「この漢字，以前習った漢字にどこか似ているところは
ないかな。」といった言葉かけをしている。また，「この漢字を使う言葉を言ってみよう。」と
いった言葉かけもしており，児童は“ことば集め”の習慣がついている。そのため，児童は本
単元に取り組みやすいと考えられる。
　しかし，漢字を書く際に音から入るため，意味の違いが曖昧な児童が多い。また，漢字学習
に意欲的に取り組んでいるが，習った漢字を忘れてしまう児童が多い。そのため，漢字の反復
練習が必要になってくる。児童はゲーム性やクイズ性の高い活動を好むため，楽しみながら漢
字の定着を図る。
5　指導計画（3 時間扱い）
時 ねらい 学習活動 評価規準（評価方法）
1︵
本
時
︶
・ 漢字の部分を組み合わせ
ると新しい漢字ができるこ
とを知る。
・ 漢字を合体させる機会でいくつかの部
分が組み合わさって漢字ができること
を知る。
・ 自分たちで漢字を合体させるクイズを
作り，解き合う。
ア－①（観察・発表）
イ－①（観察・ノート）
2
・ 二つの漢字で言葉を作る
弓矢の絵や説明を理解し，
漢字を正しく読んだり書い
たりする。
・ カンジー博士の新しい発明「二つのか
ん字で，ことばをつくる弓矢」を使い，
二つの漢字が組み合わさると新しい言
葉になり，読み方が変わることを売り買
いする。
・教科書の問題を解く。
ア－②（観察・発表）
イ－②（観察・ノート）
3 ・ 自分たちで熟語の問題を作
り，みんなで答えを考える。
・ 前時の言葉作りをもとに，自分たちで
熟語の問題を作り，解き合う。
イ－③（観察・ノート）
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6　本時の指導（全 3 時間中の第 1 時間目）
（1）ねらい
　漢字の部分を組み合わせると新しい漢字ができることを知る。
（2）展開
学習活動 指導上の留意点（・），評価規準（◇）導
入
　
   　
　
5
1　カンジー博士に出会い，漢字を合体させる
機械の使い方を知る。
【問題】日＋門→間
2　本時の学習内容を知る。
・ 児童の興味・関心を高めるために教師がカンジー博士
に変装して，授業を展開させていく。
・漢字を合体させる機械を用意する。
展
開
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
 　
　
15　
　
 　
　
　
25
3　合体機械を使って，問題を解く。
① 「これとこれを入れます。さて何という漢
字が出てくるでしょうか。」
【問題】
田＋力→？
山＋石→？
② 「これとこれを入れたらこんな漢字が出て
きました。さて何という漢字を入れたので
しょう。」
【問題】
生＋？→星
糸＋？→絵
4　自分で問題を作る。
・ 合体機械に，漢字が書かれているカードを 2 枚入れて
新しい漢字が書かれているカードが出る仕組みを説明
しながら見せる。
・使ったカードは黒板に貼っていく。
・ノートの書き方を確認する。（縦書きで統一）
・？のカードの裏側に答えを書いておく。
・問題を作るときは，①の形式で作ることを伝える。
・ 問題を思いつかない児童には，教科書巻末の既習漢字
の一覧表を見ても良いことを助言する。
・ 一人につき，3 枚紙を配布し，問題を書くように伝える。
（初めはノートに記入する。）
・よくない例を出しながら，ルールを確認する。　
　
　
    　
　
　
40
5　自分で作った問題を発表する。
＊他の児童が作った問題をノートに書く。
〔評価規準イ－①〕
漢字の構成を理解しながらクイズを作っている。（児童
の観察や記入内容の観察）
〔評価規準ア－①〕
既習漢字を使って，意欲的にクイズ作りに取り組んでいる。
（記入している児童や発表している児童の観察）ま
と
め
45
6　次時の学習内容の確認をする。 ・次回の発明品に興味を持つような言葉かけをする。
・ 児童が作った問題を模造紙に貼り，掲示することを伝
える。
（3）板書計画
かん字とかん字をがったいさせて，ちがうかん字をつくろう。
か
ん
字
と
か
ん
字
を
が
っ
た
い
さ
せ
て
，
ち
が
う
か
ん
字
を
つ
く
ろ
う
。
日
+
門
→
間
田
+
力
→
男
山
+
石
→
岩
生
+
日
→
星
糸
+
会
→
絵
児童が作った問題
カ
ン
ジ
ー
は
か
せ
の
大
は
つ
め
い
 か
ん
字
  +  か
ん
字
  →
  ち
が
う
か
ん
字
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◇掲示物・教具◇
◇工夫点◇
　授業を組み立てる上で①教師の服装，②合体機械，③説明の仕方，④掲示物の四点を工夫し
た。以下に詳しくまとめていく。
　①は，子どもの興味・関心を引くために，私は白衣を纏い，めがねをかけ，帽子をかぶるな
どの変装し，博士なりきった。子どもたちは，私が教室に入ってくるなり，「博士だ！！」「西
田先生，何で変装しているの？」などの反応を見せた。普段は教師が変装して登場することが
ないため少し騒がしくなってしまったが，授業に引き込むことができた。
　②は，実際に合体機械を作り，児童の発表の際にも使用できるようにした。子どもたち
《写真①》
教室の後ろ全体を利用し，児童の作品を掲示
させていただいた。同じ漢字を使っている児
童が数人いたため，それらを離して貼るよう
に工夫した。
《写真②》
三枚目の答えとなる漢字を“？”で隠すことで，
答えがわかったら紙をめくって確認することが
できる。休み時間や放課後に遊んでいる児童の
姿が見られた。
《写真③》
合体機械の表（答えが出てくる様子）である。
この機会の仕組みを試行錯誤し，作成するの
に３時間要した。今後も使用できるように，
折りたためるようにした。
《写真④》
合体機械の中の様子である。箱内の筒状のも
のの中に紙を入れて，写真③の舌の部分から
出てくるという仕組みである。児童からは仕
組みが見えないように工夫した。
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は普段，このような教具を使用しないため，発表したいという意欲がわくのではないかと
考えた。
　③は，漢字のクイズ形式（ 田＋力→？　生＋？→星 ）によって説明を分け，段階的に説明
していった。また，何を使用して書くのか，名前はどこに書くのか，発表する形式，今は何を
する時間なのかといった指示を明確に行うように意識した。
　④子どもが書いた漢字を掲示し，“？”がめくり答えを確認できる掲示物を作った。休み時
間や放課後に問題を解いている児童が見受けられた。授業中は発表することができなかった児
童の問題も掲示することで全体に紹介することができた。
　
◇反省点◇
　授業をした上での反省点は，①教材研究不足，②児童の意欲，③児童の実態，④授業の展開，
⑤間違いの訂正の五点が挙げられる。以下に詳しくまとめていく。
　①は，教材研究不足で部首（へんとつくり）についての指導が全くできなかった。ただ単に
漢字を分解するものだと児童は考え，口 + 十→田　　口 + 十→古などのような作品を作った
児童が多く見受けられた。
　②は，児童の授業への意欲をもたせるために作った合体機械が想像以上に好評で，使ってみ
たい，発表したいと言う児童が多く，収拾がつかなくなってしまった。そのため，授業のまと
めは疎かになってしまった。
　③は，児童のわかるとすぐに答えを言いたくなるといった実態把握が不足していたせいで，
その対応策について考えられていなかった。
　④は，カードを一枚ずつ黒板に貼っていくのは時間を要するなど，授業展開がスムーズに進
まなかった。
　⑤の間違いとは，門 + 耳→聞といったように，正確には聞の中にある漢字は耳ではないこ
とを全体の前できちんと訂正できていなかった。（掲示する際には本人には説明し，違う漢字
を書いてもらった。）
◇子どもの様子◇
　子どもたちは教師の格好や，合体機械にとても引き付けられている様子だった。そのため，
前に出てきて合体機械の仕組みを解明しようとする子が 2 名ほどいて，授業を何度か中断し
てしまった。何度か中断するうちに，子どもたちの中から「前に出るなよ。」「だめなんだよ。」
という声が上がってきた。また，ADHD と診断されているＡ君は，特に合体機械に興味を示し，
機械の舌の部分から漢字が出てくると「答えはジャジャーン，“晴”です！！」と発表する役
割をし始めた。それに対しては文句を言う子はいなかった。
　また，「その発明品に名前はあるの？」と質問があった。「まだ決まっていないから，後で名
前を募集しようかな。」と言ったところ，授業中に 2 名，授業が終わった後に 3 名，紙に名前
※を書いて持ってきた児童がいた。（※：べーべーくん，まつもとくん，かんじをだしますくん，
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カンジーはかせのこぶん，おばおばけ）
　授業の中盤になると，発表したいのに教師が指名しないことに文句を言ってくる子が目立っ
てきた。私は「ブーブー言う子は指しません。」という態度を貫いた。すると，姿勢よく黙っ
て手を挙げる子が数名現れた。またその中から，指名してくれないと文句を言う子に対し，注
意や慰めのことばを言う子が現れた。発表できなくて拗ねていた子（2 名）も最終的には作品
を提出し，問題を解いて遊んでいる姿が見受けられた。
（2）モジュール・休み時間を利用した実践
◇お題しりとり◇
　遠足のバスの中や給食中など，誰からということもなく始まるのがお題しりとりである。事
実，私の実習先の子どもたちが「食べ物しりとり」「生き物しりとり」「人の名前しりとり」な
どをしている風景をよく見る。お題のない一般的なしりとりではなく，お題を設けることで難
易度が上がり，何週も続いていくことが楽しいようだ。
　しかし，同じことばを二回以上使ってよいのか，パスは何回までか，自分で考えたことばな
のではないか，などのルールが曖昧で口論になることがある。
◇早口言葉◇
　実習先の 2 年生では，詩の学習の発展として「早口ことばのうた」（藤田圭雄）を授業で取
り上げたことがあると聞いた。先生方にお聞きしたその時の子どもの様子や，子どもが私に披
露してくれた時の様子をまとめていく。下の詩は，子どもに配布したプリントの書き方をその
まま記述している。
　以下は，先生方の話をまとめたものである。
　この詩は，子どもが楽しく詩に親しめるように選んだものである。テンポがよく，また早口
ことばを好む子どもたちは積極的に授業に取り組めた。授業のねらいは詩に親しむためだった
が，子どもたちは早口ことばに強く関心を持ち，「他の早口ことばをあてはめようよ。」「他の
早口ことばのうた
ふじ田
 たまお
早口ことばを
　
しってるかい
おやゆびしっかり
　
にぎりしめ
くちびるじゅうぶん
　
しめらせて
あたまをひやして
　
しゃべるんだ
　
なまむぎ
　
なまごめ
　
なまたまご
むずかしそうだが
　
なんでもない
おへそにちからを
　
いれるのさ
ほっぺたよくよく
　
もみほぐし
あおぞらみつめて
　
しゃべるんだ
　
こうきょうきょく
　
かきょく
　
きょうそうきょく
だれなのみてたの
　
きいてたの
れんしゅうちゅうだよ
　
だめですよ
ひとりじゃてれるよ
　
まごつくよ
ふたりでなかよく
　
しゃべろうよ
　
しょうぼうしゃ
　
せいそうしゃ
　
さんすいしゃ
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早口ことばにもチャレンジしたい。」と言って授業を盛り上げた。しかし，早口ことばのリズ
ムやテンポには慣れ親しんでいたが，早く言うことは 2 年生には困難なようだった。ゆっくり
でも，リズムを感じ，正しく読むことに重点を置いた。
　私がこの詩を読んで聞かせてほしいとお願いすると，子どもたちは我先にと聞かせてくれ
た。読み終わると，「すごい？」「先生もできる？」「私はもっと早く言えるよ。」などの反応
が見られた。また，途中でつっかえたり，間違ってしまったりしたときは「もう一回最初か
ら言うね。」と言って，一生懸命な姿が印象的である。
◇なぞなぞ◇
　私が子どもと関わっていく中で一番行われることば遊びが“なぞなぞ”である。実習先の
小学校では，給食の際の放送でなぞなぞが出される。すると子どもたちは答えを口々に言い，
正解が放送されるととても盛り上がる。隣のクラスの子どもたちの楽しそうな声まで聞こえ
てくる。その後は各班の中でなぞなぞの出し合いが始まる。
　そこで私は，放課後に残った 8 人になぞなぞを出し，子どもの反応を観察した。「なぞな
ぞは好きですか？」という問いに対し，全員「好き」と答えた。また，「難しいなぞなぞと，
簡単ななぞなぞ，どっちがいい？」という問いに対し，5 人が難しいなぞなぞ，3 人が簡単
ななぞなぞがいいと答えた。
　私はなぞなぞの答えがわかった時，子どもたちはどのような反応をするのかよく観察した。
わかったらすぐに答えを言いたい子，他の子が答えを言いそうになると止める子，間違える
と恥ずかしいからわかっても言わない子（答えが当たっていると「やっぱりね。」と得意気
に言う。）など，子どもの反応は様々であった。そのうち，「わかったら手を挙げて，先生に
こそこそっと言おうよ。」と一人の女の子が提案し，その方法がとられた。
　私が何問かなぞなぞを出すうちに，「じゃあ，先生に問題ね。」と言い，自分が作ったなぞ
なぞや本で知ったなぞなぞを次々に出し始めた。
　様々な反応をする子どもたちだったが，中でもＢ君の反応が興味深かった。「顔が 6 つ，
目が全部で 21 もあるものってなあに？」（答え：サイコロ）というなぞなぞに対し，一番
早く答えることができた。そして，まだわからない子に対し，「足し算だよ。」「この教室の
中にもあるよ。」「算数セットの中に入っているよ。」などのように，ヒントを出し始めた。
そして，「先生，なぞなぞできた。」と，目を輝かせながら言った。「水をあげなくてもすぐ
に芽をだすものはなあに？」（答え：サイコロ）Ｂ君は私が出したなぞなぞの答えから新た
ななぞなぞを考えることができた。私はとても感心し，たくさん褒めた。すると次の日，ノ
ートを切り取った紙に 18 題のなぞなぞを書いて私に渡してくれた。そのなぞなぞに他の子
どもたちも興味を持ち，一緒になってなぞなぞの答えを考えた。
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第 3 節　考察
　まず，授業実践について述べていく。この授業では，子どもの興味・関心を強く引くため
に教具に力を入れた。また，合体機械を操作した発表を取り入れた。しかし，子どもは想像
以上に合体機械に興味を示し，授業の後半は収拾がつかなくなってしまった。
　この経験で学んだことは，遊びの要素を取り入れた授業は子どもが大いに喜ぶが，「遊び」
ではなく「勉強」だということをきちんと示していかなければならない，ということだ。
私自身，この教材を研究した際に，楽しい授業にしたいと考えていた。しかし，この授業
で理解が伴ったかというと，それはうなずくことができない。この授業のねらいは，「漢字
の部分を組み合わせると新しい漢字ができることを知る。」とある。3 年生で学習するへん
とつくりの導入にもなるこの授業では“漢字の部分”についてきちんとおさえなければな
らなかった。しかし，目先の楽しさにとらわれ，子どもたちに正しい知識をつけるまでに
至らなかった。「授業は楽しいだけで終わってはいけない。」このことを強く実感した授業
であった。
　ことば遊びを通し，学習意欲を高めることができる。そして，ことば遊びが知識を習得す
る手助けとなる。私は 1 つ目のことば遊びの価値に重点を置きすぎたため，2 つ目の価値が
疎かになってしまった。「勉強」の中に「遊び」と取り入れるということは，教師がねらい
を十分に理解し，めりはりをもった授業を行っていかなければならないとわかった。
　次に，モジュールや休み時間を利用した実践いついて述べていく。先に述べたもの以外
にも，同じく 2 年生を対象に回文の実践に試みたが，子どもの食いつきが悪かった。なぜ，
活動を広げることができなかったのだろうか。回文とは「上から読んでも下から読んでも同
じになる文」と教え，まずは「○□と□○」といったように，回文の簡単な作り方から説明
した。「イカと貝」「坂と傘」といったような答えが上がった。しかし，それ以上の発展（よ
り長い文，「○□と□○」以外の文）がなかなか見られなかった。その理由として発達段階
の影響が考えられる。子どもの習得している語彙数は，発達段階で大きく差がある。回文
の要素が含まれる学習は，教育出版の 3 年生㊦「ふろく　ことばのポケット　言葉の遊び」
に取り上げられているが，回文作りを行うのは，6 年生㊦「付録　言葉のポケット　言葉遊
び」の学習の時である。このように，教科書では発達段階に応じてことば遊びを設定してい
る。つまり，2 年生で回文作りを実践するのは早かったと言える。発達段階に応じたことば
遊びを選択し，実践することが大切だとわかった。
　また，ことば遊びを行う際はルールがポイントだと感じた。例に，しりとりを挙げて考え
てみる。しりとりのルールは次々に作り上げられていくものである。また，人によって今ま
で遊んできたルールが異なる。「最後に“ん”がついたら負け。」「他の人が知らないもの（自
分で作ったことば）は使ってはいけない。」「同じことばを繰り返し使ってはいけない。」「パ
スは 3 回まで。」などのように様々なルールがある。そのため，楽しく遊びを行うには始め
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る前にルールを全体で確認する必要がある。しかしその反面，しりとりは勝ち負けにはこだ
わるのではなく，続いていく様子を楽しむ，暇な時間を埋める役割を担っている。このよう
な二面性はことば遊びの多くが持っている。ここがことば遊びの魅力だと感じた。
　実習先の 2 年生では，テレビの影響で“謎かけ”が流行った。生活科見学のお弁当の時間に，
Ａ君が楽しそうに謎かけを披露していた。「校長先生とかけて，大統領とときます。そのこ
ころは？どちらもえらい人でしょう。」謎かけといってよいものなのか少し疑問もあるが，
周囲の子どもたちから「次は“電車”ね。」「“西田先生”で謎かけつくって。」などと，次々
にお題が出されるのに対し，素早く謎かけを作っていた。その様子に私はとても感心した。
Ａ君の誇らしげな顔と，Ａ君を取り囲む子どもたちの笑顔がとても印象的である。
　また，なぞなぞ実践で登場したＢ君は，普段は自分の意見を積極的に発言することはほと
んどない。また，自ら私に関わってこようとしない。しかし，この放課後での出来事を境に，
Ｂ君と私の距離が少し縮まったように感じる。次の日にＢ君が作ってきたなぞなぞを学級内
で大きく取り上げた。他の子どもたちはＢ君のことを「なぞなぞ博士」と呼び，私もＢ君を
大いに認めた。子どもたちの中には，Ｂ君を真似して，休み時間になぞなぞ問題集を作って
いる様子が見られた。Ｂ君はそれからというもの，自分の好きなことや得意なことを積極的
に話してくるようになった。教師の卵として，こんなに嬉しいことはない。私とＢ君のよい
関係を作る機会にもなり，学級でのＢ君に対しての見方が変化した出来事であった。子ども
と教師の関係作り，子ども同士の関係作り，これらの大きな役割を担ったのがことば遊びで
あるといえる。
おわりに
　ことば遊びの実践を通し，一番の収穫は子どもの新たな一面を見ることができた点にある。
私自身もことば遊びの魅力にとりつかれ，「ことば」の価値について考えを深めるため，三
軒茶屋小学校（PTA 主催）で行われた，宮田章司氏「江戸ことば～売り声や呼び声～」の
講演会に参加した。本研究を通し，ことば遊びは江戸時代の庶民の中で確立したものだと知
り，このテーマにとても興味を抱いたのだ。20 種類以上もの売り声や呼び声を実演してい
ただき，子どもたちも一緒になって唱えていた。子どもによって声の大きさや音程，ことば
の伸ばし方（リズム）が異なり，個性にあふれていた。これが「心の引き出しになる。」と
宮田氏はおっしゃっていた。ことばのリズムや感覚は，人々を惹きつけるものがある。こと
ばの遊び方の多様性とはここにあると考える。
　研究を通し興味を強めたことば遊びを教壇に立ってからも活用していくことで，この研究
をより深めていくことができると考える。学習面では，ことば遊びを学習意欲を高めるため
の“ことば遊び”，知識を習得する手助けをする“ことば遊び”の視点で上手に活用してい
きたい。しかし，授業は「勉強」であって「遊び」で終わってはいけない。授業を展開させ
ていく教師がねらいを十分に理解し，ぶれないようにしていく必要がある。そうすれば，こ
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とば遊びを取り入れた「勉強」は「遊び」のように「楽しい」ものとなるのだ。
　また，子どもと教師，子ども同士の関係作りにことば遊びは大いに役立つ。はじめに述べ
た，“自分の気持ちや考えを「ことば」で表す力”とは語彙を豊かにすることと，もう一つ，
他者の中で自分を確立することなのだ。実践の中で登場した O 君や F 君は，ことば遊びを
きっかけに集団の中で自分を発揮することができた。「ことば」を発すること，それは自己
を表現することだと考える。
　本論文の執筆は教育実習と平行して行われた。そのため，町田市立町田第一小学校の子ど
もたちを対象にした実践研究を行うことができた。先生方のあたたかい協力と，子どもたち
ののびのびとした発想のお陰で書き上げることができた。記して感謝申し上げる。
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